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MAURITS CORNELIS ESCHER 


Maurits Cornelius Escher (1898 - 1972) fue un artista de los Países Bajos 
conocido por tratar en sus obras la estructura del espacio, de la superficie 
y la proyección del espacio tridimensional en el plano. 

Fue un artista muy ligado al mundo de las matemáticas, pues en muchas 
ocasiones se encontraba decidido a resolver problemas que estaban más 
relacionados con este ámbito que con el de los artistas. 

En sus obras se observa el deseo de romper las limitaciones impuestas 
por el plano al arte, por lo que intentaría mostrar en superficies planas 
ilusiones ópticas de gran profundidad. 




Sus mosaicos suponen una aplicación muy interesante para explicar los conceptos de las 
transformaciones geométricas. Como podemos observar, muchos de sus grabados están basados en la 
división regular del plano para ser cubierto. 

Esto deriva en una de las aplicaciones más interesantes para la geometría y el arte: el Teselado. 











































TESELADO 


El término teselado hace referencia al proceso de recubrir una superficie por medio de “figuras” con la 
intención de que no exista ningún hueco libre. 

Distinguimos diferentes tipos de teselado en función de las formas empleadas: 


-TESELADO REGULAR - 


Son denominados Teselados regulares los que están formados por polígonos regulares, por lo que 
todos sus lados deben de tener la misma longitud. Los polígonos que cumplen esta condición son el 
triángulo, el cuadrado y el hexágono: 



- TESE LAOO SEMI-REGULAR- 


Este tipo de teselado se da cuando empleamos dos o más polígonos regulares: 

































-TESELADOS IRREGULARES- 


Son aquellos formados por polígonos no regulares. Son compatibles los triángulos, cuadriláteros y 


hexágonos: 





Además de aparecer en mosaicos y diferentes obras, el Teselado es una utilidad que también es 
empleada en diferentes disciplinas, como por ejemplo en arquitectura: 



De todas estas posibles aplicaciones destacamos el teselado para gráficos por computador, donde a 
partir de polígonos triangulares se pueden construir entidades en tres dimensiones: 






























Vamos a investigar y realizar con la herramienta “Geogebra” diferentes teselados en función de la 
figura empleada y dificultad. 

-TESELADO R EGULA R S I Mi P L E - 

Realizaremos un teselado formado por triángulos equiláteros de una manera muy sencilla, para ello: 

A) Con la herramienta “polígono regular”, indicamos la longitud del segmento y la cantidad de vértices. 

B) Seleccionamos la herramienta “simetría axial” y elegimos el polígono que acabamos de hacer. 

C) Seguido indicamos el lado del polígono donde queremos que se repita la figura. 

D) Iterando este procedimiento, iremos ocupando la superficie. 

Resultado: 



-TESELADO SEMI-REGULAR SIMPLE- 

Esta teselación es similar a la anterior pero combinando diferentes tipos de polígonos regulares (en 
este caso serán triángulos y cuadrados): 

A ) Con la herramienta “polígono regular”, indicamos la longitud del segmento y la cantidad de vértices. 

B) Seleccionamos la herramienta “simetría axial” y elegimos el polígono que acabamos de hacer. 


C) Seguido indicamos el lado del polígono donde queremos que se repita la figura. 











D) Con la herramienta “polígono regular”, determinamos un cuadrado cuya longitud coincide con los lados del 
triángulo. 

E) A partir de este momento, podemos ir combinando mediante simetría axial los dos polígonos, de manera que 
vayamos cubriendo la superficie que deseemos. 




Los Teselados semi-regulares, como hemos 
comentado en sus aplicaciones, también son útiles 
en otras disciplinas como la arquitectura. 



Aquí podemos observar un sencillo ejemplo de una 
cúpula de vidrio en 2D: 








































-TES ELACIONES / MOSAICOS TIPO ESCHER- 


Hasta ahora hemos visto teselaciones relacionadas con polígonos, pero en muchas ocasiones el 
teselado es empleado para realizar mosaicos con figuras y formas artísticas, tal y como hacía Escher. 


EJEMPLO 1 


Primero realizaremos un ejemplo simple, en el que crearemos un mosaico de engranajes a través de 
hexágonos. 

Para ello: 

A) Definimos un hexágono regular con la herramienta “polígono regular”. 

B) Determinamos los puntos medios de cada lado del polígono. 

C) Creamos tres vectores con la herramienta “vector a partir de dos puntos” que unan los puntos 
medios. 


D) Con la herramienta “semicircunferencia”, vamos uniendo los 
vértices con los puntos medios, de forma que obtendremos una 
figura parecida a la de un engranaje: 



E) A partir de este momento, con la herramienta “translación a partir de vector” repetimos el patrón 
de forma que un engranaje encaje con otro: 

















E J E M P L O 2 


Vamos a recrear con Geogebra una de sus obras más destacadas: El lagarto de Escher. 


Para ello, necesitamos determinar (o dibujar) dentro de un hexágono el patrón que va a repetirse. Es 
decir, el lagarto: 



Si observamos bien, vemos que las siluetas que salen de los lados son 
iguales a las sobrantes que hay en la parte interior del polígono, por lo que 
mientras vayamos repitiendo este polígono, iremos obteniendo más 
lagartos. 

Para ello: 


A) Definimos un hexágono regular con la herramienta “polígono regular”. 

B) Determinamos los puntos medios de cada lado del polígono. 

C) Creamos tres vectores con la herramienta “vector a partir de dos puntos” que unan los puntos 
medios. 


D) Con la herramienta “arco tres puntos”, vamos trazando la 
silueta del lagarto, de manera que obtendremos la 
siguiente figura: 


E) Una vez hecho esto, ocultamos los puntos seleccionándolos 
“mostrar objeto”. 

F) Al igual que hemos hecho en el ejemplo 1, con la herramienta “translación a partir de vector” 
repetimos el patrón geométrico 

G) Como podemos observar, las siluetas no coinciden, por lo que tendremos que rotar los 
polígonos. 



y haciendo click derecho en 












H) Seleccionamos tanto el polígono como los arcos y sus puntos, y con la herramienta “rotación 
alrededor de un punto” indicamos el eje de giro y el ángulo deseado. (Recordemos que al 
tratarse de un hexágono y las siluetas tienen que complementarse, debemos girar con un 
ángulo de 120° en sentido horario). 

Si realizamos correctamente el proceso, obtendremos el siguiente resultado: 




Esta es una de las obras más importantes y conocidas de Escher: 


























E J E M P L O 3 


Vamos a realizar otro mosaico, pero esta vez con polígonos triangulares. Las siluetas que veremos 
repetidas serán unos pájaros. Para ello: 


A) Determinamos con la herramienta “polígono regular” un triángulo equilátero. 

B) Con la herramienta “arco tres puntos”, determinamos la forma del pájaro: 



C) Una vez hecho esto, ocultamos los puntos seleccionándolos y haciendo click derecho en 
“mostrar objeto”. 

D) Con la opción “rotar alrededor de un punto”, elegimos el polígono original y lo duplicamos a su 
alrededor. Debemos tener en cuenta que al tratarse de un triángulo y que las siluetas deben 
coincidir, debemos girar con un ángulo de 60° respecto el vértice. 


Si realizamos correctamente el proceso, obtendremos el siguiente resultado: 















EJEMPLO' 4 


Por último, vamos a recrear la obra más conocida de Escher, que consiste en un mosaico de peces: 
Emplearemos una plantilla para determinar su forma: 



A) Determinamos con la herramienta “polígono regular” un cuadrado. 

B) Con la herramienta “arco tres puntos”, determinamos la forma del pez. 

C) Una vez hecho esto, ocultamos los puntos seleccionándolos y haciendo click derecho en 
“mostrar objeto”. 

D) Determinamos un vector horizontal y vertical en el polígono inicial. 

E) A continuación, con la herramienta “translación a partir de vector”, duplicamos el cuadrado en 
el eje vertical y horizontal: 






































EJEMPLO' 5 


El mosaico de peces también puede ser representado con deslizadores, por lo que emplearemos la 
siguiente plantilla: 

A) Determinamos con la herramienta “polígono regular” un cuadrado. 

B) Con la herramienta “arco tres puntos”, determinamos la forma del pez. 


C) Una vez hecho esto, ocultamos los puntos 
seleccionándolos haciendo click derecho 
en “mostrar objeto”. 



D 



D) Determinamos tres deslizadores de ángulos (a, b y c), de manera que el ángulo sea un máximo 
de aproximadamente 270° 

E) Con la herramienta “rotación alrededor de un punto”, relacionamos cada uno de los nuevos 
polígonos con un deslizador, de manera que cuando ampliamos el deslizador, observamos cómo 
aparece el teselado: 
































